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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Mania” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран OT Shiriku Robutt 


Не apan Ick кайте коен брой 
= Computer. Ще Ви подготвим об 
С“ ВсеВъзможни изненади от света н 


Тор EE в 10-и брой на списание } 
страници, пълни с новини, тестове и | 
| компютърните игри. | 
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"НОВИНИ фенове Ha Wing Со Commander, чухте ли за 
сериал" Wing Commander : Secret Operations, подго omben om 
правилно - ежеседмичен! Изтегляте си nbp e Тео | 
едмица — Втория и т.н. Остани обещ давати и 
продължение на 2 месеца. И най- пава m 
абсолютно БЕЗПЛАТНО! Можете и да н 
на българския играч ще му е тру SÉ да ‚сє 
като „стартиращият” епизод има обем 114 Мб 
месец, за да го изтеглите.. ДА ЖИВЕЕ Б TK! 
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В брой 7 Ви съобщихме, че най- -популя| рнап SC игра В 
недоизпипана и скучна ловна симулация. Шашнати от ч 
продукта cu, Wizard Works обяВиха, че ще правят т 
(но не по-малко скучна) ловна симулация. перах р 

© PENE климатични ефекти (буря, сняг 
аксесоари и „елени с ултрареалистично по ввезені or 
Graeme - 205. ВНИМАНИЕ! Тази игра е създаде! 
се препоръчва за нормалните чоВешки същества ! 
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на Ангел Георгиев. 


стината Др 
Ezz 
AHUA пог 


Еогсе Соп LICE Очевидно за Вс 
се стремят към едно - да на 
жанрове и при това да бъдат 
продукт ро Commander ще е 
реално Вес която ще 
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GE 2 erian Sun. Дали още cr 
реално специалистите от L 
се преб борят с тВоре! нието на съ: 
Преценете сн дали тойа e £ 
прочетете предварителния погле: 


Å om Никола ИкономоВ. 


HE Гроосъп е Ню Йорк, годината е 2019. Земята 
невероятно напреднала В техническо omi ношение. Пси 
на Филип К. Дик - UBIK – една наистина хубава стратег 
реализирана от Cryo Interactive ш ош а om 
Interplay. Ubik е играта, Kosmo N 1 
трона u Syndicate Wars, е мн Na Дойчин Ton с 
М брой той ще сподели още cBou Впечатления. d 


SE Вептпа SUE сше В момента жан 

wm PeanHo В ме се намира. Hi ыт. Някои ф 
да залагат на старата лыы реце 

да разнообразят жанра с оригинални идеи. 

(определено са от Втората група фирми и първото 

IComnandos, е Великолепна смесица между cmp 
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която със сигурност няма да Ви разочаров 
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игра на Руго Studios можете да прочетете ( 
Å на Никола Икономов. d 
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Flatline Studios 
Защо поВечето Видео игри, ВдъхноВени от старите Interplay 
научнофантастични филми, изобразяват извънземните единствено 

като Въплъщение на злото? Според почти Всички медии извънземните 

посещават Земята само за да пресушат океаните, да ни манипулират 

или да ни разфасоВват и изследват. Последният милостив пришълец, 

осмелил се да посети Земята, Беше ЕТ (Extra-terrestrial - 

Извьнземното) и той беше „мамино детенце” - дори нямаше готини 

приспособления... ОК, неговият пръст сВетВаше и той Винаги имаше 

Reece's Pieces (бонбончета), които да сподели с другите. Но %1/ предварителен 
какво е това В сравнение с атрибутите на Пришълеца например! 

Футуристичната игра Alien Intelligence (A.I.), чийто разработчик 

е Flatline Studios, а разпространител Interplay, може изцяло ITA 

да промени Вашия мироглед по отношение Ha изВънземните. Както 

подсказва името, пришълците са В центъра на тази стратегия 


В реално Време. Ангел Георгиев 


Разработчиците обещават тя да бъде една огромна и 
амбициозна игра В реално Време, която ще даде 
Възможност да се срещнете с една от шестте изВънземни 
раси: Psionids (мозъчно-контролиращи черепи), 
Strixthes (матриархални мравкоподобни Видове), 
Metalloids (роботи), Munzoids (Вид „премахВаме-Всичко- 
много-добре”), Drache (работоспособни, почтени 
Влечуги) и Arkanians (ловки хлебарки). Раян Руцински, 
продуцентът на А.Т., onucBa играта като „една епична 
игра с много голям обсег, като игрите, базирани на 
туроВе, с тази разлика, че ние я праВим В реално 
Време. В А.І. ще добаВим неща, които хората са 
Виждали само В игрите на туроВе като Civilization.” 
Когато разглеждах алфа Варианта на играта, много 
нейни елементи ми напомниха на игри като 
Civilization, Master of Orion и Command апа Conquer - 
едни от най-популярните заглавия В историята на 
игрите за персонални компютри. 

А.І. ще Ви Въплъти В ролята на извънземен прародител — 
командир на колония, който е Бил отрязан от родината 
си. Ваш дълг като командир е да осигурите оцеляВането 
на Вашия Вид. За да постигнете тази цел, Вие трябВа 
да колонизирате планети, Богати на ресурси, да 
разпределяте тези ресурси мъдро, да решите накъде да 
се фокусира Вашето научно звено, да построите 
космически кораб и ga потушаВате Вражеските атаки по 
земя и В Космоса. Начинът на игра ще бъде на три 
равнища: Планета, Космос и Галактическа карта. 
Планетата е мястото, където се намират основните 
конструкции, където се създават бойни единици и се 
проВеждат земните битки. В Космоса ще се Водят често 
хаотични битки кораб срещу кораб, а Галактическата 
карта ще Ви даде Възможността да npugBuxBame Вашите 
армади от една зВездна система В друга. Тази игра ще 
бъде огромна дори и В сравнение с игрите В реално 
Време, изВестни с мащабите на HuBama си. 

Минималните изискВания за нея ще бъдат Pentium 133 
MHz, 32 Мбайта памет, 40 Мбайта guckoBo пространство. 
Препоръчва се обаче Pentium 166 MHz и 280 Мбайта 
свободно дискоВо пространство . 


ии АРЕНА ИРИНА МИ 
ДАНЬ ДИВАНИ 


LS, GN 
EE AE d t ob 
те « 


Филип К. Дик ВаъхноВяВа със сВоите 
разкази не само филмовия сВят. Така 
например играта Blade Runner 

на Westwood е направена по един 

от неговите романи. Ако обаче сте 
играли на нея, без да сте чели нещо 
от автора, Вие сте успели да се 
докоснете само до една малка част 
от гения на прочутия фантаст, писал 
В изключително много и различни 
жанрове - от класическата хард 
научна фантастика с мощни фашистки 
режими, които са сВаляни от храбри 
бунтовници, през криминалетата 
(„Тъмният монитор”, „ЧоВекът 

от Високия замък”) до психо 
романите като „LSD астронавти” и, 
разбира се, Ubik. Максимата 

на психо романите на Дик може 

да се формулира така: „Има една 
реалност зад реалността, зад 
реалността...” 

В Ubik обьркващо се преплитат 
Възможни реалности, при което 
читателят до последния момент 
остава В неВедение кой от героите 
е Mbpmb и кой е наистина жив. ; 
Това обяснява защо производителите 
на компютърни игри много рядко 
рискуВат с книгите на Дик. 
Единствено маниаците от Сгуо 

В Париж са се заели с тази трудна 
задача. Може ли такъв налудничав 
проект да сполучи? Може ли от една 
книга, В която героите са хВанати 
В капан междч живота и смъртта, 

да се направи наистина хубава 
стратегия? пп. 


Идеята 


Градът е Ню Йорк, годината е 2019. Земята е невероятно 
напреднала В техническо отношение. Крионика поддържа Богатите 
босове, по улиците спокойно се разхождат киборги и друг Вид 
големи хуманойдни роботи. Успоредно с това Все поВече хора 
откриват В себе си псионични Възможности и започВат 

да използват ума си по предназначение, като работят В 
корпорациите, занимаващи се с промишлен шпионаж. Играчът 

В ролята на Джоч Чип работи за асоциацията Рънситър, фирма, 
която се занимаВа главно с такива подмолни дейности. 

Тя обаче си има не много коректна конкуренция В лицето 

на наемниците от Холис и когато екипи на дбете групи 

се срещнат, обикновено се стига до малка Война. Работата 

на Джоу е да ръководи екип от максимум пет агенти, подбрани 
Въз основа на конкретната мисия, която Ви е зададена от шефа. 
На разположение имате ограничен бюджет и две групи агенти. 

В пьрвата група са физическите (Phi) агенти. Те са добре 
тренирани киборги, които могат да използват трийсет Вида 
оръжие и аксесоари като бронирани жилетки, аптечки, хакерско 
оборудване и м.н. Втората група са псионичните (Psi) агенти. 
Те Владеят общо шейсет загадъчни сили, които Варират между 
телепатично объркване на Врага, телекинеза (местене 

на предмети от разстояние), спиране на Времето и много други. 
Тези сили имат голяма роля В цялата игра. На този фон 
прибаВяме и един поостарял сюжет от 1939 г. и получаваме 
„Облика” на Ubik. 

Преди да навлезем В поредната мисия, трябва да направим 
няколко неща. В сградата на Runciter получаваме инструкции 

за предстоящата задача. Това става директно от шефа или от 


компютърна конзола. Следващата стъпка е избиране на подходящ екип от картотеката с агенти. 
Обърнете голямо Внимание на описанията, за да изберете подходящите хора (хакерът Ви например ще е 
излишен при мисии с големи престрелки, но е незаменим В разбиване на компютърни мрежи). После 
подготвяме екипа и ако са ни останали някакВи пари, може да побъбрим 

с платените шпиони и да си купим карта от тях. Накрая се kauBame В специален хеликоптер 


на корпорацията, който ни отнася до мястото на действие. Този път мисията ни гласи: 

» Джоу, ликВидирайте Всички агенти на Холис, като В никакъВ случай не допускайте жертви на циВилни 
лица. Намерете Пат Конли и я накарайте да сВърши малко работа за нас.” (Пат е едно от главните 
действащи лица В романа. Жена, която освен привлекателен Външен Вид притежава 

и големи пси Възможности.) В тази мисия ще се запознаем със значението на пси таланта. Колкото 

и многобройни да са касапите на Холис, щом Веднъж са омаяни от нашия пси агент, те няма 

да ни нанесат никакВи щети. След като си разчистим 

сметките с Холис, късметът ни npopabomBa 


и намираме Пат. Останалото е Въпрос на Време. 
Възможността за добър подбор на Военна група 

при ограничен бюджет и различни технологии я има 

и В Х-Сот и Incubation. Новото В тази игра 

са пси агентите, силно застъпеният ролеви момент 
СпърВо питай, после стреляй) и срокът от Време, който 
трябВа да се спази за дадена мисия. За щастие Сгуо 

не са се спрели само дотук. ОсВен Всичко изброено 
по-горе, французите праВят и големи иноВации 

В изкуствения интелект. Нима другите игри не могат 

да се похвалят с това? Не и В този смисъл! В Ubik 

не е необходимо по Всяко Време на Всеки персонаж 

да се 3agaBam заповеди. Вашите агенти сами решават 
какво да правят, откъде и как да стрелят и кога 

е Време за стрелба. И коментират събитията около себе 
си, тъй че е невъзможно по средата на голяма битка 
933 3 з зна стр.б 


да изпаднете В HeBegeHue. 


Музика и звукови ефекти 


Музиката В играта не е това, което сме с 
да ни предлагат ВъВ фантастичните игри, 
доста добре с това, което cmaBa наоколо 
са изпълненията на хора, чиито песни съ 
по-скоро с Конан Варварина, отколкото с я 

от Бъдещето Джоу Чип. 3BykoBume ефекти са на ниво и 
като че ли това е Всичко, което може да се каже за тях. 


Графика и анимация 


Тук е най-големият провал на Cryo. ПърВо декорите - 
Въпреки че са тримерни, те са просто стоп кадри и не 
можем да манипулираме обектите. ОсВен това графиката 

им доста се отличаВа от тази на персонажите 

ч анимациите. Второто разочарование В играта са героите. 
Те ходят доста сковано, а когато някой бъде убит, 

той преминава от право В легнало положение много 
неестествено. Това е пример за неумело използване 

на motion capture. Камерите, които на теория 

са автоматични, също създават проблеми, като „забравят” 
да се Включат В някои сублимни моменти. Тогава 

Ви остава да стоите сам В празното помещение , 

да omnpaBame благословии към проклетата машина 

и да се HagaBame, че Вашите агенти няма да Бъдат 
улучени поне докато тя не реши да проработи. На Всичко 
отгоре камерите имат наВика да се дВижат само напред 

и пропуснете ли нещо Важно, трябВа да започВате 
отначало. Анимациите, с които играта е пълна, са доста 
добри за разлика от останалото и са единственото нещо, 
което я прави един непрекъснат разказ. 


Заключение 


Ubik е една om малкото игри, която Въпреки дефектите 

си е доста добра и заслужава Внимание. Ако Сгуо бяха се 
позабавили малко и бяха поопраВили графиката, сега 
Interplay щяха да предложат перфектната стратегия. Макар 
че с последните няколко абзаца Вероятно Ви създадох 

не много добро Впечатление за нея, а това бе напълно 
неумишлено, смятам, че Ubik е играта, която много скоро 
ще измести от трона и Syndicate Wars. 


МУ предварителен 
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Lucas Arts 
= Никола Икономов 


Star Wars е може би най-уникалнота яВление през последните 
20 години. EgBa ли има друг филм, | който да е Вълнувал и да 
продължаВа да ВълнуВа милиони зрители по цял свят, както 
зВездната сага. Един мой колега много сполучливо Беше ка- 
зал, че след 200 години Люк Скайудкър сигурно ще е много 
по-популярен от ЕлВис Пресли - до такава степен ,Mexgy3Be3- 
дните Войни” са се Вкоренили В сърцата. И тьй като от 
LucasArts притежават уникалния лиценз да издават софтуерни 
продукти с героите и събитията от поредицата Star Wars, не 
е учудВащ фактът, че след няколко |космически симулатора, 
дВа екшъна и наскоро излязлата hard-core стратегия 
Rebellion, скоро ни предстои ноВо |пътуВане „В една далечна 
галактика”. Star Wars Force Commander ще предложи на фено- 
Beme това, което може би им липсвдше В Rebellion, а именно 
солидната наземна Битка В реално Време В стила на конВен- 
ционалните игри Clone&Conquer. Както обикноВено ще можем да 
изберем страната на добрите (бунтовниците) или лошите (Им- 
перията) и да ги подкрепим по дълдия път към победата. 
CmapmoBume позиции на дВете протиВоборстВащи си страни Ko- 
ренно се различават. БунтоВниците разполагат с богата база 
от ресурси, а Империята е по-бедна на суровини, но за сме- 
тка на това разполага с по-мощни бойни единици. И понеже 
BbB Вселената на Star Wars определено не се чувства изли- 
шък на планети, Всяка мисия ще се разиграва В различна ме- 
стност - искрящите пустини на Татууин, тропическите джунгли 
на ЙаВин, зелените ливади на Корелда и сковаВащите полярни 
ледове на Хот са само някои от тях. Mucuume ще обхващат. 
построяването на база, защита или нападение на Важни уста- 
новки, управление на ресурси, производство на оръжия и Вси- 
чко това В стила на добре познатите ни от трилогията Битки 
и случки. В играта ще бъдат Включени над 100 бойни едини- 
ци, персонажи и сгради, между които добре познатите ни У- 
Wings, Tie Fighters, щурмоВаци, канонерките АТ-АТ, както и 
някои съвсем нови танкове, ракетохвъргачки и бойни gpougu. 
Общият ефект от играта ще бъде подсилен изключително много 
от графичното оформление. Force Commander ще е Втората игра 
на LucasArts, след Shadows of the Empire, която ще Върви 
само с 30 ускорител. Както се досещате, това гарантира, че 
единиците, ландшафтите, ефектите и анимациите ще бьдат про- 
u3BegeHue на изкуството. Да не говорим, че това ще е nbp- 
Вата стратегия В реално Време от този тип, В която няма да 
е нужно да се съобразяваме с традиционната изометрична пер- 
cnekmuBa, а ще можем сами да избираме между различни, дори 
подВижни перспектиВи на камерата. И тъй като разрушаването 
на Алдаран и голямата битка на Хот предлагат изключително 
много Възможности за един млад и самоцВерен командир 

да докаже способностите си, остава ни единствено да изчака- 
ме още около месец до излизането на Force Commander. 

И нека силата бъде с Вас (и Ви помогне да 

си намерите 30 ускорител)! 


Enemy Lines 
Pyro Studios 


__ Eidos Interactive 


Bmopama световна Война. “Едва ли има друг период В съвременната 
ни история, който да е остаВил такава следа след себе си, че 
десетилетия наред да продължава да ВълнуВа. И днес излизат. 
немалко книги на тази тематика, а Холивуд не е спирал да прави 
филми за Втората световна Война om 1942 г. насам. Доказателство 
за това е и най-новият. филм на Спилбърг - „Спасяването на 
редник Райън”. ОсВен тойа 1/10 част от компютърните игри, които 
излизат Всяка година, също са “ангажирани с периода 1939-1945 г. 
Досега това | а преди Всичко самолетни симулатори и стратегии _ 
на ходове, В които често Вашите танкови и пехотни подразделения 
решаВваха развоя на историята. Тази година излезе походоВата 
стратегия. Soldiers at War, която се опита да разчупи тази 
традиция. В нея разполагате с няколко Войници, които изпълняват 
мисии Ha Вражеска територия. За съжаление тя не хвърли Във 
Възторг. геймърите и логично „Всички. бяха обърнали Взор към 
обяВената за Втората половина | на лятото стратегия В реално Време 
Commandos : Behind Enemy Lines Ha Pyro Studios. „Pyro Stuidos ли? 
Няма такова жиВотно!?, ще кажете Вие и, разбира се, ще бъдете 
напълно прави. УчудВащото | В случая е не сомо че Въпросната фирма 
е неизвестна, а най-Вече фактът, че тя е om Испания. Да, 
правилно прочетохте, Испания, една страна, която досега е 
правила точно толкова игри, колкото и нашата мила родина. Когато 
обаче Видях, че разпространител е Eidos Interactive, Вече бях 
сигурен, че тойа, над което работят програмистите от Руго, не е 
случайна игра. След излизането на демо Версията Всички съмнения 
относно качествата на продукта Вече се бяха изпарили и беше 
напълно ясно, че Commandos ще е един от летните хитове. Понеже 
съм маниак на тема Втората сВетовна Война, с голямо 
Вьодушевление очаквах излизането на играта и сега, когато тя 
Вече е факт, га 9 Se кажа само едно: намерете си я по-бързо, 
изго ете роднини пе — заключете котката 8 гардероба, запасете 
се с хранителни RES за Serge дена, вкорьжена се с голяма 
доза търпение и с oe B сВета на Commandos: пие Hey 
т, И | 


Н пори ята | 


грата е. вето б от някои мои любими” 
о puckyBam орлите”, „Оръжията на __ 
` „Мръсната дузина”. Общото В тях е, 
ума за група съюзнически командоси, които 
зи жни мисии на Вражеска тери рия. — 
ъм играта. Годината е 1940 и фа 
ла Западна ЕВропа. След тав OS 
> от Дюнкерк германската армия е. спряна | 
ч подготвя Войските си за инвазия 
CKOMO KC наВане организира силите CU. . > = = Ze 
Век там не е съгласен ga i ха 
ащита. Името му е генерал A _ | 
ga състави специален екип. 
Мъже, достатъчно обучени, че да могат. 
„вид оръжие и екипировка и да оцелеят 
ICHU операции, мъже, способни да ao 
ризвани. да тВорят историята. ; 
gocu за задача да прави поражения 
ar бн ова. от Ане ро 


— Несъмнено Ho на 
Военни филми като „Keg 
с и rr 


Se искате. „да научите. поВеч 
прочетете „Командосите”. _ 


А сега е крайно Време да се спрем по-подробно U Ha... 


Играта 


В началото: можете да изберете дали да започнете 
Веднага играта, или пърВо да прекарате един-дВа 
часа В тренировъчния лагер и да се запознаете 
поотделно с Възможностите и особеностите на 
Всеки командос (аз Ви препоръчвам Втория 
Вариант). След като се nouyBcmBame достатъчно 
готови, можете да започнете с пърВата мисия 
(мисиите са общо 24). След краткия брифинг, 
който започва с изясняВане на политическата 
обстановка и продължава с обяснение на 
конкретната Ви задача за мисията, ще се озоВете 
с командосите на бойното поле. Не си мислете 
обаче, че при Всяка мисия ще komaHgBame и 
шестимата от групата. Най-често задачите 
изискВат наличието на трима-четирима от тях. 
Само В най-заплетените и сложни мисии ще се 
налага присъствието на Всички командоси. Самите 
бойни операции Варират от ВзриВяВане на Важни 
установки (най-честите) до осВобожааВането на 
затворници или пък ликвидирането на Важни 
персони. Много умело мисиите са преплетени с 
истинските събития от Войната и затоВа пърВите 
Ви операции ще бъдат В НорВегия, след това ще 
действате В гърба на генерал Ромел В СеВерна 
Африка, а после ще се Върнете В ЕВропа, за да 
бъдете полезни ВъВ Франция, Белгия и Германия. 
ПърВото нещо, което ще Ви направи Впечатление, 
когато почнете да играете, е невероятно 
детайлната графика. ЕдВа ли има друга игра, В 


която да е обърнато толкоВа много Внимание дори 
на най-дребните подробности. Да не говорим, че 
Всяка ноВа мисия е В напълно различен дизайн от 
предходната. Просто е невероятно да Видите как 
са изобразени пристанището В НорВежкия град 
Арендал, уличките на Тунис или пък къщите на 
Компиен (Франция). Със сигурност ще Ви yBucHe 
ченето от учудване. СледВащото нещо, на което 
ще обърнем Внимание, е интерфейсьт. В горния 
ляВ ъгъл се намират иконките с лицата на 
командосите. Когато искате да изберете поВече 


от един, трябВа да задържите СЕгі и после да 
щракнете с мишката Върху иконките: В горния 
десен ъгъл на екрана се намират други дВа 
символа - камера и око. С камерата можете да 
проследите gBuxeHuemo на избрани от Вас Вражески 
Войници (например някой патрул). Където и да 
отидат me, екранът непрекъснато ще е центроВан 
Върху тях. С окото пък можете да разберете 
какъв е радиусът на полезренце на Всеки om 
протиВниковите Войници. Полезно, ако искате 
точно да определите къде можете да скриете 
хората си, без да бъдат забелязани. Малко по- 
надолу от окото се намира карта на мисията, В 
която Вражеските Войници са обозначени с черВени 
точки, а Вашите хора - със сини. В долния десен 
ъгъл се намира раницата на избрания командос, В 
която се намира пистолетът и останалите му 
специални принадлежности (HoxoBe, харпини, 
лопати и т.н.). За да използвате например 
пистолета, трябВа да щракнете Върхи него и след 
това да посочите по кого искате да стреляте. 
Тук е мястото да спомена, че докато пистолетът 
е с неограничени муниции, снайперьт и автоматьт 
разполагат с точно определен Брой 
куршуми/пълнители. Създателите на играта 
тВърдят, че интерфейсът е съвършен, но това не 
е съвсем Вярно. За поВече подробности Вижте 
„Недостатъци”. 

А сега да се Върнем към играта. Както споменах 
В началото на статията, мисиите В Commandos 
протичат В реално Време. За да имате успех, 


трябВа да се научите да координирате действията 
на Всички хора от екипа Ви. Примерно можете да 
решите да се праВите със зелената барета на 
Рамбо и да избиете няколко шВаби. Това Ви се 
удава, но сте забравили да скриете останалите 
командоси. Патрулът пристига на мястото на 
касапницата, баретата Вече се е скрил, но 
останалите... Нищо Вече не може да ги спаси om 
безслаВна смърт. Важно е да се стремите да 
използвате оптимално Възможностите на Всеки от 
командосите. За разлика от други игри, 


В Commandos хората Ви не трупат опит с Всяка 
мисия и не могат предварително да избират 
екипироВката си. В играта не Важи принципът 
„никой не е незаменим” и често, ако някой от 
командосите „гушне букетчето?, ще трябВа да 
почнете мисията наново. Често Вашите хора няма 
да са предварително екипирани с необходимите 
неща, а ще трябва да си ги набавят от Врага. 
Ще се запитате: „Толкова ли са жалки 
Съюзниците, че не могат да осигурят поне 
минималното-на-хората-си?.:?-И-отгоВорът е: ENEMY LOSSES 
„Да!” Както u да е, например специалистът по Se 
експлозиВите ще трябВа да търси динамит В разни 
сандъци, морският пехотинец ще отмъква надуваеми 
лодки, а шпионинът ще се облажва с есесовска 
униформа, съхнеща YCAYXAUBO на простора наред 

с бельото на Войниците. В много мисии ще можете 
да ynpaBaaBame и различни превозни средства - MISSION TIME 

танкове, камиони, джипове, мотори и дори SUSTAINED BAMAG Sa NG 
миниподВодница. Тук трябВа да спомена и голямата Касы ошо ыы Ыр HES 


e 


историческа акуратност на играта. MaHuauume на MISSION MERS 
Военна тематика няма как да не забележат, че 

Всички оръжия, самолети, танкове и кораби са с MERIT 
оригиналните си имена и изглеждат невероятно PASSWORD 


реалистично. Върховно удоволствие ми достави да 
Видя „на жиВо? оръдието за стрелба на далечно 
разстояние „Леополд”, двойника на бойния кораб 
„Бисмарк”, леко Въоръжения танк SDKFZ 231 или 
американския джип Ford/Willys. За по-добра 
Видимост по Време на мисия можете да регулирате 
обхВата на екрана. 

Допълнително можете да разделите екрана на части 
(от 2 до 6), като Всяка една от тях следи 
различен участък от картата. Това е много 
полезно, когато искате да координирате 
действията на командосите си и едновременно с 
това да държите Врага „под око”. След като 
изпълните целта на мисията (примерно да B3puBume 
радар), ще трябВа да се погрижите за успешното 
си-бягстВво. ТоВа- невинаги. ще е лесно, защото 
след ВзриВ със сигурност се Включва алармата и 
половината армия на Райха се BmypBa навън, и то 
не за да се запознае лично с Вас, да Ви 
прегърне и да Ви подари цветя. Често след 
успешното изпълнение на задачата на определено 
място ще Ви чака камион, кола или самолет, 
които, ако не бъдат ВзриВени от нацистките 
Войници, могат и да Ви откарат на безопасна 
позиция. 

А сега искам да отделя няколко думи за... 


© исоволсп 
Ф сложнс 


Я "Р на стр.12 


Изкуствения интелект 


Изкуственият интелект - АТ (Artifical 
Intelligence), е най-мъчителното нещо за Всеки 
програмист. ТоВа си личи В почти Всички екшъни 
и стратегии В реално Време. Безмозьчните 
чудовища или пък нещастните Войници и танкоВе, 
които не могат да намерят пътя и запецВат 
например край някой мост, са най-често жертва 
на скапания изкуствен интелект В CbomBemHama 
игра. 

Да Видим обаче дали обявеният от произВодителите 
на Commandos революционен изкуствен интелект, 
при който Вражеските Войници дейстВат 
самостоятелно В 3aBucumocm от това какВо чуВат, 
Виждат и дори чувстват, е наистина толкова 
добър. И така, Вражеските патрули могат да 
бъдат привлечени от няколко неща - стъпки В 
снега, уреда за създаване на шум на зелената 
барета, някой труп и изстрел. В последния 
случай задължително се ВключВа алармата и 
допълнителни патрули излизат от определени къщи, 
за да помагат В търсенето и елиминирането на 
командосите Ви. В другите случаи me първо ще 
npoBepam какво става и ако Всичко им се стори 
окей, си продължават бодро по стария маршрут. 
Ако Видят труп обаче, те започВат ga пищят 
неистово: „Ети Verletzter!” (Един ранен!), макар 
и да са Видели поне дВайсетина трупа на сВои 
другари. Когато стигнат до трупа и се уВерят с 
очите си, че той (me) наистина не диша (п), 
започват отново ga се жалват „Alarm, Alarm!” и 
местността Бързо се изпълва с припрени фашистки 
Войници. С една дума, милите нацистчета са 
отмчайващо глупави кретенчета. Все пак В 
noBegeHuemo им понякога се забелязВат и зачатъци 
на разум. Когато открият някой от Вашите 


командоси, те казВат ,Halt!” (Стой!) и не го 
разстрелВат, а чакат да дойде патрулът, за да 
omBege командоса В затвора. ТоВа, разбира се, 
често е последната им грешка, но какво да ги 
праВиш, сигурно са се родили В областта 
Friesland. Оставяйки майтапа настрана, ще кажа, 
че Въпреки Всичко изкуственият интелект прави 
много добро общо Впечатление и макар и В 
никакъВ случай да не е революционен, е пригоден 
чудесно за нуждите на играта. Все пак 


представете си какво би станало, ако Всеки 
Вражески Войник беше толкова умен и 
съобразителен, че да търси обиколни пътища, 

да Ви дебне и да заляга - тогава никога нямаше 
да стигнете до края, като се има предвид, 

че има мисии, В които ще трябва да се спраВяте 
с около 50-60 гада. 


Графиката и звукът 


За графиката Вече споменах достатъчно по-горе, 
но ще кажа пак - тя е разкошна, фантастична, 
неВероятна.. Ще можете да нагласите 
разделителната способност от 512х384 901024х768 
точки, като последната изисква доста мощен 
Pentium. Тук трябва да кажа добра дума и за 
сВетлинните ефекти и сенките, които са направени 
много професионално. Всички хора и обекти 
хвърлят сенки, като при gBuxeHUe сенките 
продьлжават да следват господарите си. Музиката 
е добра, но де да можех да кажа същото и за 
звуковите ефекти. На тях явно не е обърнато 
особено Внимание, защото разнообразието не е 
голямо. Най-голямата трагедия обаче е гоВорьт. 
Вашите командоси повтарят абсолютно едни и същи 
досадни фрази. При това озВучителите много 
некадърно са се справили със задачата да 
докарат ирландски акцент или американска реч. 
Ако не изключите говора на хората си, можете 
като нищо да си докарате някой HEPBHO- 
апоплектичен гърч. В моята Версия на Commandos 
тази опция не можеше да се изключи и аз с 
големи усилия на Волята (чрез йога) успях да 
изтрая този психо терор и да убедя баща си, че 
не е нужно да ме гони от къщи. Не по-добре 
стоят нещата с речника на нацистките Войници. 
Както споменах по-горе, те употребяВат само gBe- 
три фрази. Много по-добре щеше да бъде, ако 
понякога си говореха или поне знаеха поВечко 
думи. Смешно, но така цялата работа изключително 
ми напомня за една от любимите ми игри преди 
около 12 години - Castle Wolfenstein за Правец 
82. Там Вие бяхте избягал 3amBopHuk om 
концентрационен лагер, който можеше да използва 
осВен пистолета си и намерени В сандъци 

гранати, бронежилетки и дори есесовска униформа. 
Ако паметта ми не ме лъже, В тази толкова стара 
игра немските Войници разполагаха с къде-къде 
по-богат речник. 

И понеже съм на Вълна критика, нека продължа с... 


Недостатьците 


Като начало аз като заклет фен на игри като 
Jagged Alliance, X-COM:Apocalypse и Syndicate се 
подразних, че не мога сам ga obopygBam 
командосите си и че те не трупат опит по Време 
на мисиите. Ако беше напраВена така играта, 
Всеки можеше подобно на Diablo да си създава 
супер бойци и да ги подготвя за deathmatch В 
multiplayer. Друго малко разочарование (поне за 
мен) е липсата точно на deathmatch, когато 
играете В мрежа. Колко страхотно щеше да бъде 
един екип от командоси да се изпраВи срещи 
друг, Все управляВани от хора. 

В играта има и няколко доста неприятни грешки 
(особено когато зареждате записана игра). От 
Eidos обещават, че те скоро ще бъдат премахнати 
с Patch. Най-големият недостатък на играта обаче 
със сигурност е прекалено заВвишената трудност. 
Ако нямате стабилна нервна система, ще се 
откажете още на третата мисия, както направиха 
някои мои познати. Така че, ако през дВа часа 
гьлтате успокоителни, Въобще не се захВащайте с 
Commandos - ще се сьсипете. Интерфейсът също 
може да се окаже коварна клопка за повечето om 
Вас. В началото неведнъж ми се случваше да не 
мога да избера пистолета наВреме и командосите 
ми редовно умираха като кучета. След това си 
направих труда да науча клавишите, с които се 
изпълняват по-Важните команди, и играта ми се 
стори много по-приятна. Има и някои · дреболии, 
които със сигурност ще смутят зараВомислещия 
чоВек. Защо например само зелената барета и 
шпионинът могат да пренасят трупоВе на убити 
Войници? Сигурно програмистите ще отговорят, че 
останалите командоси от екипа не са посещавали 
редовно залите за фитнес... 

Накрая ще спомена, че ми се искаше да “команавам 
и екип от немски командоси, но производителите 
яВно са решили, че няма да е много етично да 
има мисии от сорта на „пречукай генерал 
Монтгомъри или Дьо Гол”. 


Като цяло 


Въпреки споменатите недостатъци, играта 

е страхотна и я препоръчвам на Всички, които 
носят В себе си сърце на боец. Мисиите могат да 
Ви ангажират за повече от седмица, а уникалният 
им дизайн ще допринесе за това никога да не Ви 
налегне скука. Атмосферата В играта е невероятна 
Тя ще Ви накара да се почувствате като истински 
участник В събитията. ОсВен това Commandos: 
Behind Enemy Lines е исторически достоверна 

ч доста реалистична игра (повечето от хората 

Ви ще се Вьзнесат на Вечните ловни полета след 
2-3 изстрела). 

Друга чудесна характеристика на играта е 
множеството Възможности, които предлага. 
Например Всяка мисия може да бъде изиграна по 
няколко различни начина и с различни тактики. 

А когато npeBbpmume играта, ще можете да се 
пробвате заедно с някой приятел В мрежа. 

Там Всеки от Вас ще поеме по един командос 

и заедно ще се биете срещу нацистката паплач. 
Въпреки Всичко трябВа да почертая, че играта 
едВа ли ще се хареса на хората, които обичат 
екшън ориентираните стратегии В реално Време. 
Commandos е за тези, които обичат тактическото 
мислене и планират Всяка сВоя стъпка. Няма да 
сгреша, ако сравня играта с шахмата, тъй като 

и В Commandos ще трябВа старателно да обмисляте 
Всеки свой ход. ТоВа е игра, която просто 

Ви провокира да я 3aBbpuume. Няма да крия, 

че Commandos е личният ми фаворит през 
последния месец. Да се надяваме, че Руго 
Studios няма да ни pa3ouapoBam и със следВащите 
си амбициозни продукти. да 


мА 


СХС 


КОМАНДОСИТЕ ч 


Зелена Барета 4 Å 
Джак „Касапинът”. 0"Хара Е 
Импулсивният ирландец, който е на служба В британската армия, неведнъж е пускал 

В действие юмруците си, а прякорът си е заслужил, след като сам избиВа дузина за 
германци. Той присъства Във Всичките мисии и е най-силният и най-издръжливият В 4 
групата. ИзползВайте го като аВангард при схВатки с фашистите, защото той може 
да поеме най-много куршуми. OcBeH това той притежава лопата, с която може да се 
закопаВа В снежни или пустинни местности. Не забравяйте за способността му да се 
катери по стени. Ще Ви е от полза, когато искате да прережете гърлото на някой 
шВаба изотзад. 


Шпионин 

Рене Дюшан 

Този французин е незаменима част от екипа Ви. ОВладял до съвършенство шпионския 
занаят, той знае идеално няколко езика и може да се дегизира изключително Бързо. 
Макар че В играта той ynompebaBa една-единствена фраза (В сравнение с него Всеки 
от нас е хипер полиглот) на немски - „Guten Tag”, той успява да отвлече 
Вниманието на копоите за известно Време. А когато Вражеските Войници се обърнат 
с гръб към него и никой не гледа, е Време за.. една дозичка от смъртоносната 
инжекция. Един cbBem - след като извършите това недостойно и подло дело, се 
постарайте трупът да изчезне от полезрението на патрулите. 


Снайперист 

Сър Франсис Т. „Херцога? Улридж 

Този англичанин, произхождащ от благородническо семейство, е най-добрият стрелец 
В екипа. Почти Винаги е съвършено спокоен и безизразен, но рядко пропуска случая 
да жегне съекипниците си с някоя иронична реплика. Не един или дВама нацисти са 
паднали по очи от неговия снайпер със заглушител. Според мен той е един от най- 
Важните командоси и макар да участва В малко мисии, често от него зависи дали 
„ще минете метър”, или ще трябВа да измисляте Всякакви безумия, за да изиграете 
мисията докрай. Преди Всичко трябВа да ВнимаВате колко куршума има той на 
разположение и да стреляте по цели, които не могат да бъдат премахнати по друг 
начин. Не стреляйте със снайпера по патрулите, осВен ако наистина не се налага. 


Експерт по експлозиви 
Томас „Пожарникаря” Хенкок 
Носи прякора си заради бившата си професия на огнеборец. После става специалист 
по експлозивите и бързо се превръща В страшилище за Всяка Важна немска 
установка. СънуВа тринитротолуол и от малък обича да залага капани за неканени 
гости. Когато трябВа да се използват гранати, постарайте ce той, както и 
останалите командоси, да е далече от мястото на B3puBa. 


Морски пехотинец 

Джеймс „ПлаВника” Блекууд 
Добър плувец, той отрано постъпва BBB флота. За съжаление с годините 
»ПлаВникьт? се nponuBa, което Впоследствие му създава големи проблеми при 
общуВането с останалите. Може да управлява Всякакви лодки, а любимото 
му занимание е да се гмурка и да се появява изневиделица зад някой : 
немски Войник, за да му пререже гърлото. Използвайте харпуна 
за тихо премахване на стражи и картечари, когато е ну 
спазВането на определена дистанция с Врага. 
Не забраВяйте, че Блекуцд е най-бавният човек om e 
и изобщо не е подходящ за тактиката „удари и бягай 


Шофьор 

Самюел Бруклин 
Този дребен престъпник от Щатите често прави 
за някои хора от подземния свят, но след залаВян 
полицията предприема рисковано бягство, заминава 
Там постъпва В армията и бързо си създава име с 
си шофьорски способнос к, джип или камион” за 
значение, само е го подкар 
Самюел сьщо мо _ 
а понякога нос 


В 


дизайн на приложението meogop уше 


Пише Ви един голям Ваш запалянко - футболно казано. 
Искам да изразя 2HeBa си към хората, правили последния брой 

на Тор Gomes (бел. ред - отнася се до брой 6/97). 

Напоследък излязоха толкова готини игри, предимно СТРАТЕГИИ 
(RTS), а Вие отделяте толкова място за игри като Worms 2. 
Надявам се В Бъдеще да бъдете по-съобразителни В това 
отношение. 

С пожелание за много Ъпгрейди: ИВан 


ИВане, предпочетох да ти отговоря на страниците на Тор Gomes, а не лично по електронната 
поща, тъй като В писмото си ти засягаш една „болна тема” - защо В Тор Games често излизат 

и статии за остарели заглавия, а не само за най-новите супер xumoBe? 

ПърВо трябВа да поясня, че статиите В списанията за компютърни игри по цял сВят се делят на 
Previews (наречени от нас „Предварителен поглед”) и Reviews (т.е. тестове). Разликата е мал- 
ка, но съществена - „Предварителните погледи” се отнасят за игри, които Все още не са се noa- 
Вили на пазара, докато с тестовете Ви даваме НАШАТА оценка за игри, които Вече сме играли и 
познаваме В детайли. Казано с няколко думи - „превютата” са просто обобщена и преведена uH- 
формация (най-често от Интернет), докато „ревютата” са авторски материали, изразяващи личното 
ни мнение. По традиция В Тор Games преобладават тестовете, т.е. „ревютата”. Ще се изразя В 
стил „Железния Бил”: „Нашата Визия е, че читателите ни могат сами да погледнат В Мрежата и да 
прочетат щедрите хВалби, с които Всяка фирма представя cobcmBeHume си продукти, но имат нужда 
от тестоВе, за да разберат дали тези хВалби не са просто Въздух под налягане..”. За нас няма 
нищо по-лесно от това да Влезем В Интернет и да напълним поредния брой с преводи - Все 

за най-нови игри (както правят някои новоизлюпени „колеги” В други издания), но според нас 

не това желаят читателите на списанието ни. 

След moBa „лирично отклонение” ще отговоря на Въпроса. Когато представяме игри В Top Games, 
ние се чувстваме професионално задължени да си сВършим качествено работата - не просто да ny- 
снем играта за 30 минути и да напишем статия за нея, а да я разучим и опознаем детайлно 

и чак след това да я представим на страниците на Computer. ТоВа е първата причина за късното 
предстаВяне на някои заглавия. 

Втората причина е, че Все пак Тор Gomes е приложение В списанието - разполагаме с точно 16 
страници. Много често някоя статия остава за следващия брой просто защото за нея няма място и 
когато тя стигне до читателите, играта Вече е остаряла. Най-фрапиращите примери за такова 3a- 
BaBaHe са ,|ВА2: Twinsen's Odyssey” и „Още нещо за Worms 2”. 

Третата причина е също толкоВа досадна (и за съжаление - неизбежна) преди да стигне до Вас 
читателите, Всяко списание, Включително и Computer (и В частност Тор Games) трябВа да мине 
през редакция, предпечатна подготовка, графично оформление, печатница, разпространители.. Оттук 
се натрупват още седмици забавяне. Можеш да съдиш за това, като сраВниш датата, на която ще 
прочетеш настоящия отгоВор, с датата, на която си изпратил писмото си 31 юли 1998 г. 

Все пак нека нашите читатели не остават с Впечатлението, че В Тор Games пишем само за стари 
игри рубриките „Какво ноВо..” и „Предварителен поглед” ще продължават да Ви информират за Haŭ- 
интересните предстоящи заглавия. 

И ще отговоря на конкретните ти Въпроси. Защо пишем за Worms II? Не мога да се съглася с теб, 
че тази игра не е „готина” това е Въпрос на лично мнение, а и световните класации сочат, че 
Worms е една от култовите игри на Всички Времена. Въпреки това целта на статията „Още Hewo..”, 
излязла В брой 6/98, не беше да разпалва интереса около Worms ТІ, а по-скоро ga Ви запознае с 
отбора (футболно казано) на една фирма за компютърни игри, да Ви покаже отблизо хората, чийто 
бизнес е нашето удоволствие. Защо точно Worms ІІ просто Web страницата на TEAM 17 беше Haŭ- 
подходяща като източник на информация за една подобна статия. Защо не пишем повече за RTS 
(стратегии В реално Време)? Наистина пазарът е залят от нови заглавия от този жанр, но Все 
пак те не са любими на Всички на теб ще ти бъде ли приятно, ако напълним броя примерно само с 
30 екшъни? В Тор Games Винаги сме се стремили да представяме игри om Всички жанрове (дори 
Desktop Adventure). Така и ще продължаваме занапред. 

Е, доста дълъг отгоВор се получи, но поне бях изчерпателен. 

Благодаря ти за писмото, ИВане - Всяка критика е добре дошла. 


С пожелания за много Ъпгрейди, малко Вируси и бързи Връзки: Боян 


